Myšlenka, že hry jsou pro proces učení se užitečné, zazněla již z úst řady autorů [1, 2, 3, 4]. To​to obecné tvrzení by mohlo být některými učiteli pociťováno jako problematické a proto by snad bylo lépe říci, že určité druhy her mohou být pro dané konkrétní vzdělávací cíle využity lé​pe než jiné, takže tajemstvím úspěchu je nalézt ty správné vzdělávací hry. Tuto domněnku pod​poruje i fakt, že výsledky mnohých studií zabývajících se využitím her pro výuku jsou ne​prů​kazné [5]. To může být i důsledkem skutečnosti, že využití výukových her ve výuce je pro​ces velmi složitý a ovlivněný velmi širokou škálou různých faktorů [1]. Zásady pro tvorbu výu​ko​vých her uvádí např. Gredler [6] a s odvoláním na něj i chemicky zaměřená práce [7].
Autoři obhajující myšlenku využití her ve výuce apelují na názor, že při využití herních prvků ve výuce žáci či studenti více zapojují smyslové vnímání, což následně lépe podporuje rozvoj růz​ných dimenzí inteligence [1, 8]. 
Přestože odpůrci využití her ve výuce upozorňují na to, že by hry mohly svádět pozornost žá​ků i jiným než požadovaným směrem a že jejich využití je časově příliš náročné, existuje řada výz​kumů potvrzujících zlepšení výsledků výuky při vhodném využití her. V práci [1] jsou v tom​to smyslu zmíněny tři disertační práce uskutečněné v Iránu, týkající se her podporujících výu​ku jazyků. Práce [9] dokladuje zlepšení matematických dovedností žáků (ve třech pří​pa​dech též motivace) při využití vhodných počítačových her, a to rozborem výsledků celkem 16 ne​závislých výzkumů uskutečněných v rozpětí cca 14 let. Také další práce docházejí k zá​vě​ru, že hry mají pozitivní vliv na schopnost řešení problémů, motivují žáky k řešení úkolů a zlep​šu​jí studijní výsledky [10, 11, 12, 13].  
Pokud jde o motivaci pro výuku konkrétně chemie, české děti podle Trnové [14] uvádějí prá​vě kvizy, křížovky a hry jako druhou nejoblíbenější činnost ve výuce chemie. Ze zahraničních pra​cí se využitím her ve výuce chemie zabývala např. práce [1], jejíž autoři docházejí k zá​vě​ru, že využití učitelem cíleně připravené hry pro výuku chemického názvosloví pozorovatelně zlep​ší zvládnutí daného učiva oproti kontrolní skupině vyučované klasickým způsobem, při​čemž není statisticky významný rozdíl mezi využitím hry počítačové a hry s kartami. Využití počí​tačové hry ve vysokoškolské výuce obecné chemie v Brazílii testovala s kladným vý​sled​kem práce [7], která též uvádí přehled výsledků dalších 8 výzkumů zaměřených na využití her ve vysokoškolské výuce chemie. 
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